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Abstrak:  Penelitian ini bertujuan menganalisis hasil perancangan aplikasi klasterisasi kecerdasan 
majemuk untuk mengetahui model pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini 
merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan studi kasus pada Jurusan Pendidikan Bahasa Inggris 
Universitas Musamus. Sumber data adalah hasil validasi aplikasi klaterisasi kecerdasan majemuk oleh pakar 
pendidikan dari segi kesesuaian, kebaruan, akurasi, dan kelengkapan dan oleh pakar teknologi informasi  dari 
segi tampilan, kualitas, integrasi, dan aspek pemrograman. Teknik analisis data menggunakan deskriptif 
persentase. Kesimpulannya, hasil perancangan aplikasi multiple intelligence clustering untuk menentukan 
model pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran layak untuk digunakan dan diujicobakan. 
Kata Kunci: desain; kecerdasan majemuk; model pembelajaran 
  
Abstract: This study aims to analyze the results of the multiple intelligence clustering application 
design to determine the learning model. This research is a qualitative descriptive study with a case study at the 
Department of English Education, Musamus University. The data source is the result of validation of multiple 
intelligence clustering applications by education experts in terms of suitability, novelty, accuracy, and 
completeness and by information technology experts in terms of appearance, quality, integration, and 
programming aspects. The data analysis technique used descriptive percentage. In conclusion, the results of the 
multiple intelligence clustering application design to determine the learning model used in learning is feasible 
to be used and tested. 
Keywords: design; multiple intelligence; learning model 
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PENDAHULUAN  
Tuntutan untuk selalu belajar dengan 
memprioritaskan keberhasilan akademik 
mengakibatkan adanya kecenderungan pada 
generasi baru untuk menunggu instruksi, takut 
membuat kesalahan, maju, patuh, tidak 
bertanggung jawab, tidak peka terhadap 
lingkungan, mudah bingung, kurang percaya diri 
dan tidak melakukan apa-apa. Selain itu, generasi 
ini memiliki temperamen pemarah dan ingin 
cepat berhasil meskipun melalui jalan pintas, 
meremehkan proses, mudah marah, dan 
menimbulkan banyak kerusuhan dan perselisihan 
(Asri, 2005). Keberhasilan pendidikan berkaitan 
dengan kemampuan orang tua dan pendidik 
untuk memahami siswa sebagai individu yang 
unik. Siswa harus dianggap sebagai individu 
dengan potensi yang berbeda tetapi saling 
melengkapi dan berharga (Hamzah et al., 2014). 
Howard Gardner dari buku Multiple Intelligence 
menulis bahwa skala kecerdasan yang digunakan 
sejauh ini memiliki begitu banyak keterbatasan 
sehingga tidak dapat memprediksi kemungkinan 
keberhasilan seseorang di masa depan. 
Gambaran besar kebijaksanaan telah membuka 
mata orang tua dan guru yang baik di bidang yang 
disukai siswa. Oleh karena itu, setiap siswa 
merasa memenuhi syarat untuk menguasai 
bidangnya (Gardner, 2003).  
Gardner menyatakan bahwa kecerdasan 
manusia meliputi kecerdasan matematis-logis, 
kecerdasan verbal, kecerdasan musikal, 
kecerdasan spasial visual, kecerdasan kinetik, 
kecerdasan interpersonal, dan kecerdasan 
intrapersonal (Prawira, 2013). Dalam dunia 
pendidikan, pendidik ingin anak didiknya 
berhasil. Pendidik yang memilih karirnya sebagai 
pendidik akan senang jika dapat membuat 
perbedaan dalam kehidupan generasi baru. 
Sehingga, pendidik tidak dapat hanya 
menggunakan satu metode pengajaran saja tetapi 
menggunakan banyak model berbeda yang sesuai 
dengan kecerdasan siswa.  
Kegiatan pengembangan berbasis kecerdasan 
majemuk lebih mungkin berhasil karena siswa 
memiliki kesempatan untuk belajar dalam 
berbagai cara yang lebih luas. Siswa berusaha 
untuk meraih hasil belajar tertinggi dengan 
menggunakan media yang sesuai dengan 
karakteristik karakteristik diri dan mata pelajaran 
yang dipelajarinya. Tujuan pembelajaran inklusif 
adalah untuk memahami apa yang dipelajari 
dengan cara yang berbeda. Vosand & Dryden 
(2000) memberikan pandangan ahli tentang 13 
pendekatan belajar siswa berikut ini: 
1. Peserta didik belajar melalui pengalaman 
melakukan kegiatan (learning by doing). 
2. Peserta didik belajar melalui apa yang 
mereka lihat dan dengar (memperkuat 
dengan gambar dan suara). 
3. Belajar harus menyenangkan bagi siswa 
(belajar harus menyenangkan). 
4. Peserta didik belajar berada dalam situasi 
santai tapi menantang (belajar dalam situasi 
santai tapi menantang). 
5. Belajar melalui musik dan ritme (belajar 
dengan musik dan ritme).  
6. Belajar melalui penyatuan gerak tubuh dan 
aktivitas otak (belajar dengan banyak 
gerakan-gunakan tubuh dan pikiran bersama-
sama).  
7. Belajar dengan berbicara satu sama lain atau 
berkomunikasi (belajar dengan berbicara satu 
sama lain).  
8. Belajar dengan refleksi (belajar dengan 
merefleksikan).  
9. Belajar melalui integrasi angka dan kata 
dengan cara yang menyenangkan 
(hubungkan angka dan kata dengan cara yang 
menyenangkan). 
10. Belajar dengan menyentuh (belajar dengan 
menyentuh).  
11. Belajar dengan mencicipi (belajar dengan 
mencicipi).  
12. Belajar dengan mencium (belajar dengan 
mencium).  
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13. Belajar dengan memanfaatkan semua alam 
(gunakan seluruh dunia). 
Pesatnya perkembangan teknologi informasi 
di era globalisasi saat ini mau tidak mau akan 
berdampak pada pendidikan global. Karena 
tuntutan global, dunia pendidikan harus 
senantiasa beradaptasi dan mengembangkan 
teknologi untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan, terutama untuk menyesuaikan 
penggunaannya dengan dunia pendidikan, 
khususnya proses penelitian dalam pendidikan.  
Perguruan tinggi dan sekolah-sekolah di 
Indonesia mulai memanfaatkan teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK) dengan 
membangun infrastruktur fisik, jaringan internet, 
pembelian software dan lainnya sehingga dapat 
mengikuti dinamika perkembangan teknologi 
secara global. Semua ini dilakukan untuk 
memenuhi permintaan secara lebih efektif dan 
efisien seperti metode pembelajaran yang efisien. 
Pelatihan aplikasi komputer biasanya mengambil 
bentuk berikut: Intelligent Tutoring System 
(ITS), Computer Based Training (CBT), dan 
Sistem e-Learning (Hariningsih, 2005).  
Dengan berkembangnya teknologi dan 
informasi dalam dunia pendidikan, pendidikan 
jarak jauh dapat diselenggarakan dengan 
menggunakan media internet, menghubungkan 
siswa dan pendidik, mempublikasikan nilai 
siswa, melihat pendaftaran online, kontrol 
keuangan dan penjadwalan kelas, serta 
menetapkan pendidik sebagai pengirim file. 
Tren perubahan dan inovasi membawa dampak 
yang sangat luas bagi dunia pendidikan. Yakni, 
perubahan agenda inovasi dan teknologi 
pembelajaran, perubahan pembelajaran dan 
pembelajaran eksperimental dalam kurikulum 
pendidikan, pengendalian pembelajaran siswa 
yang lebih baik, dan peningkatan IQ (kecerdasan 
logis). Ini menyeimbangkan pengembangan QE 
(kecerdasan emosional) dan QS (kecerdasan 
mental), dan persyaratan untuk mengintegrasikan 
TIK ke dalam kegiatan pembelajaran (Budiman, 
2017).  
Secara umum, Gardner memberikan 
keterampilan yang diperlukan yang dapat 
dianggap sebagai kecerdasan. Keterampilan 
dasar universal adalah faktor biologis dan harus 
memenuhi delapan kriteria berikut : potensi 
isolasi oleh kerusakan otak; keberadaan orang-
orang bodoh, anak ajaib, dan individu luar biasa 
lainnya; operasi inti yang dapat diidentifikasi 
atau serangkaian operasi (berisi operasi inti yang 
dapat diidentifikasi atau serangkaian operasi 
khusus); sejarah perkembangan yang khas, 
bersama dengan serangkaian kinerja 'kondisi 
akhir' tertentu; sejarah evolusi dan kemungkinan 
evolusioner; dukungan dari tugas psikologis 
eksperimental (dukungan dari tugas psikologis 
eksperimental); dukungan dari temuan 
psikometrik (elemen penguat temuan 
psikometrik); kerentanan terhadap pengkodean 
dalam sistem simbol (Gardner, 2003)  
Berdasarkan penelusuran dunia saat ini dalam 
bidang pendidikan, melalui perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi, semakin banyak 
terungkap kelompok kecerdasan manusia dan 
muncul konsep kecerdasan yang sangat praktis 
dan baru. Kecerdasan diukur melalui pengujian 
berstandar. Kecerdasan juga adalah proses 
berkelanjutan yang mengarah pada pencapaian 
tujuan yang ditetapkan. Berdasarkan konstruk 
ini, manusia memiliki spektrum kecerdasan yang 
lengkap dan setiap individu dapat menunjukkan 
sifat-sifat yang bermanfaat tergantung pada bakat 
dan kepribadiannya (Prawira, 2013). 
Penerapan model kecerdasan majemuk dalam 
proses pembelajaran pada lembaga pendidikan 
adalah sebagai berikut: (1) Pendidik dapat 
menggunakan kerangka kecerdasan majemuk 
dalam pelaksanaan proses pendidikan yang 
terpusat. (2) Pendidik menggunakan kecerdasan 
majemuk untuk memberikan kesempatan belajar 
kepada siswa berdasarkan kebutuhan, minat, dan 
bakatnya. (3) Peran orang tua dan masyarakat 
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akan meningkat untuk mendukung proses 
pendidikan dan pembelajaran. (4) Siswa dapat 
mendemonstrasikan dan “berbagi” minat 
motivasi yang menjadikan mereka “ahli”. (5) 
Ketika pendidik mengajar, siswa memperoleh 
pengalaman belajar yang positif dan 
meningkatkan kemampuannya dalam 
menemukan solusi dari masalah yang 
dihadapinya (Tabi'in, 2017).  
Oleh karena itu, pendidik dapat melihat 
kemampuan individu siswa saat mereka 
menerapkan teori kecerdasan majemuk. Pendidik 
harus mampu merancang strategi pembelajaran, 
mengembangkan metode pengajaran yang tepat, 
dan menggunakan bahan ajar yang tepat untuk 
merangsang kecerdasan masing-masing siswa 
yang berbeda sebagai upaya untuk meningkatkan 
kualitas belajar siswa. Ini akan memungkinkan 
semua siswa di kelas untuk mendekati topik 
dengan antusias di kemudian hari, yang dapat 




Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
kelayakan penerapan klasterisasi kecerdasan 
majemuk ditinjau dari validitasnya. Validasi 
dilakukan oleh spesialis pendidikan dan spesialis 
teknologi. Metode observasi, wawancara dan 
dokumentasi dipilih sebagai metode 
pengumpulan data. Desain produk yang 
dikembangkan dievaluasi oleh validator 
menggunakan lembar verifikasi dimana semua 
aspek diukur menggunakan skala Likert. Prinsip 
dasar skala likert adalah untuk menentukan 
posisi seseorang dalam rentang sikap terhadap 
objek, dari sikap yang sangat negatif hingga 
sikap yang sangat positif. (Wagiran, 2013). 
Dalam penelitian ini, tanggapan terhadap faktor 
instrumental dikategorikan menjadi lima pilihan. 
Setiap metrik dinilai pada skala 15 poin, yaitu 5 
(sangat baik), 4 (baik), 3 (buruk), 2 (buruk), 1 
(sangat buruk). 
Setelah itu untuk melihat bobot masing-masing 
respon dan menghitung skor rata-rata dengan 
rumus sebagai berikut. 
Skor rata-rata semua aspek = 




Selanjutnya, skor rata-rata semua aspek 
diubah menjadi nilai kualitatif sesuai dengan 
kriteria penilaian yang ditunjukkan pada tabel 1. 
(Wagiran, 2013) 
 






( + 1,8 × < 
X?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖) 




( + 0,6 × < X ( + 
1,8 
×?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖)?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖) 




( - 0,6 × < X ( + 
0,6 
×?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖)?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖) 




( - 1,8 × < X ( – 
0,6 
×?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖)?̅?𝑖𝑠𝑏𝑖) 










X  = Skor empiris  
?̅?𝑖  = Skor rata-rata ideal 
𝑠𝑏𝑖 = simpangan baku ideal 
Skor maksimal ideal = 5 ; Skor minimum ideal 
= 1 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tahap perancangan dilakukan untuk 
mendapatkan rancangan aplikasi sistem 
pendukung keputusan yang sesuai dengan hasil 
tahap analisis. Analisis yang dilakukan adalah 
analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa 
pembelajaran berbasis multiple intelligences 
dengan pendekatan konstruktivisme penting 
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untuk diterapkan pada siswa. Sehingga perlu 
dikembangkan sebuah aplikasi sistem 
pendukung keputusan untuk menentukan model 
pembelajaran berbasis kecerdasan majemuk 
yang dapat memudahkan dosen dalam 
melaksanakan proses pembelajaran yang efektif. 
Yang dilakukan pada tahap desain adalah 
merancang outline dari konten aplikasi sistem 
pendukung keputusan, seperti menentukan 
model tampilan depan, jenis dan ukuran font, 
serta subtitle yang akan dimasukkan ke dalam 
aplikasi. Hasil desain awal untuk login 
ditunjukkan pada Gambar 1. 
 
Gambar 1. Desain awal login aplikasi 
(sumber:dokumentasi pribadi) 
 
Setelah desain awal disiapkan, langkah 
selanjutnya adalah melakukan uji kelayakan 
pada produk aplikasi sistem pendukung 
keputusan yang dikembangkan. Kelayakan yang 
dimaksud adalah kelayakan dari aspek validitas. 
Validitas berasal dari istilah valid, yang berarti 
validitas atau cara penerapannya. Validitas 
adalah ukuran keampuhan atau keefektifan 
produk. Suatu produk dikatakan efektif jika 
dapat mengukur apa yang ingin diukur. 
Rochmad (2012) juga menemukan bahwa jika 
produk diteorikan dengan baik (validitas isi) dan 
semua komponen produk pembelajaran 
dihubungkan secara sistematis (validitas 
struktural), maka hasil pengembangan (produk) 
dikatakan valid. Validitas penelitian ini 
dilakukan oleh profesional teknologi dan 
pendidikan. Hasil verifikasi ditunjukkan pada 
tabel 2. 
 
Tabel 2. Hasil validasi aplikasi sistem 








1 Kesesuaian 4.0 4.3 
2 kebaruan 4.3 4,5 
3 Ketepatan 3.8 4.2 
4 Kelengkapan 4,5 4,5 





Tabel 2 menunjukkan bahwa pakar 
pendidikan memberikan skor rata-rata pada 
validasi 1 sebesar 4,1 yang berada pada kategori 
baik dan pada validasi 2 sebesar 4,3 yang berada 
pada kategori sangat baik. Secara komprehensif 
pakar pendidikan menilai bahwa aplikasi sistem 
pendukung keputusan yang dikembangkan layak 
untuk memasuki tahap uji coba, ditinjau dari 
aspek kesesuaian, kebaruan, akurasi, dan 
kelengkapan. 
Secara umum, sistem pendukung keputusan 
didefinisikan sebagai suatu sistem yang 
ditujukan untuk membantu para pengambil 
keputusan manajerial dalam situasi pengambilan 
keputusan yang semi terstruktur. Sistem 
pendukung keputusan dirancang untuk menjadi 
alat bagi pengambil keputusan untuk 
memperluas kemampuan mereka, tetapi mereka 
tidak menggantikan pengambilan keputusan 
(Astradanta, Wirawan, & Arthana, 2016).  
Sistem pendukung keputusan digunakan 
untuk keputusan yang memerlukan penilaian 
atau yang tidak dapat didukung oleh algoritma. 
Sparague & Watson (1993) menyatakan sistem 
pendukung keputusan adalah sistem interaktif 
yang menggunakan data dan model keputusan 
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untuk membantu membuat keputusan dengan 
menangani masalah semi-terstruktur dan tidak 
terstruktur. Validasi lebih lanjut dilakukan oleh 
ahli media. Hasil validasi ditunjukkan pada tabel 
3. 
Tabel 3. Hasil validasi aplikasi sistem 








1 Tampilan 3.8 4.2 
2 Kualitas 4.0 4.4 
3 Kepaduan 3.5 4.2 
4 Pemrograman 4.3 4,5 





Tabel 3 menunjukkan bahwa ahli media 
memberikan skor rata-rata pada validasi 1 
sebesar 3,9 yang berada pada kategori baik dan 
pada validasi 2 sebesar 4,3 yang berada pada 
kategori sangat baik. Secara komprehensif ahli 
media menilai bahwa aplikasi sistem pendukung 
keputusan yang dikembangkan layak untuk 
memasuki tahap percontohan, dari segi tampilan, 
kualitas, integrasi, dan aspek pemrograman. 
Basri (2013) menyatakan bahwa komponen 
pembelajaran meliputi (1) kegiatan pendidikan 
dan pendidikan, (2) siswa dan bahan ajar, dan        
(3) pengetahuan dasar serta tujuan pendidikan, 
(4) metode pendidikan, (5) evaluasi pendidikan, 
(6) perangkat pendidikan, dan (7) lingkungan 
pendidikan. Tujuh faktor tersebut 
mempengaruhi kualitas pendidikan.  
Berdasarkan hasil verifikasi dua ahli, dapat 
disimpulkan bahwa produk aplikasi yang dibuat 
memiliki kategori sangat baik. Oleh karena itu, 
siap untuk diterapkan pada kelas sampel.  
Muhammad Maksum (2014) menambahkan 
bahwa ketika menerapkan banyak strategi 
pembelajaran berbasis kecerdasan, dua langkah 
harus diambil untuk mencapai hasil yang 
optimal. Kedua langkah tersebut adalah sebagai 
berikut: Pertama, izinkan segala jenis 
kecerdasan di segala bidang. Ini melibatkan 
memasukkan informasi atau objek harus melalui 
delapan baris informasi yang ada. Oleh karena 
itu, yang kedua adalah mengoptimalkan mata 
pelajaran tertentu sesuai dengan kecerdasan luar 
biasa masing-masing siswa. Pada tahap kedua, 
ini terjadi ketika guru sudah mengetahui semua 
kecerdasan siswa. Oleh karena itu, ketika Anda 
menjelaskan pelajaran kepada siswa, itu 




Kesimpulannya, hasil perancangan aplikasi 
klasterisasi kecerdasan majemuk untuk 
menentukan model pembelajaran layak 
digunakan dan dicoba. 
 
Saran  
Perlu dilakukan analisis model pembelajaran 
yang cocok untuk diuji dengan aplikasi ini serta 
perlu dilakukan uji coba terbatas dan uji coba 
luas terhadap aplikasi klasterisasi kecerdasan 
majemuk untuk menentukan model 
pembelajaran. 
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